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O presente artigo tem por objetivo apresentar um relato sobre as intervenções didático-
pedagógicas realizadas por meio de jogos inteligentes com estudantes da Educação Básica 
de escolas públicas do município de Diamantina e região, em Minas Gerais, e discutir sobre 
a importância do lúdico na aprendizagem de ciências. As ações foram realizadas por um 
grupo de estudantes e professores da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e 
Mucuri (UFVJM) no projeto de extensão universitária “Jogos Mentais: aprendendo e 
desafiando a mente”. Inicialmente, foi feito um levantamento sobre a visão de diversos 
autores sobre a temática do lúdico na educação. Na sequência, foram escolhidos os 
seguintes jogos para serem executados durante as oficinas nas escolas: quebra-cabeça, 
xadrez, damas, cubo mágico e uso da realidade virtual. Os dados para o relato foram 
obtidos por descrições feitas pelos ministrantes das oficinas a partir das suas experiências. 
Os resultados do presente artigo mostram a importância dos jogos como ferramentas 
pedagógicas e sociais. Além disso, a realização das oficinas revela elementos que foram 
observados por outros autores, que são: o aumento da atenção e o interesse dos 
estudantes, a motivação durante a aprendizagem e o desenvolvimento de competências 
relacionadas às interações sociais e ao trabalho interdisciplinar. 
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This article aims to present a report on the didactic-pedagogical interventions carried out 
through brain games with students of Basic Education in public schools in the municipality of 
Diamantina and region, in Minas Gerais and discuss the importance of ludic in science 
learning. The actions were carried out by a group of students and teachers from the Federal 
University of Vales do Jequitinhonha and Mucuri in the university extension project “Brain 
Games: learning and challenging the mind”. Initially, a survey was made in the literature 
about view of several authors on the theme of ludic in education. After, the following games 
were chosen to be executed during workshops in schools: Puzzle, chess, checkers, magic 
cube and use of virtual reality. The data for the report were obtained through the 
descriptions made by the workshop announcers rom their experiences. The results of this 
article show the importance of games as educational and social tools. In addition, the 
realization of the workshops reveals elements that were observed by other authors, which 
are: increased attention and the interest of students, motivation during learning and the 
development of skills related to social interactions and the interdisciplinary work. 




Os jogos e brinquedos são ferramentas fundamentais no mundo infantil e na vida 
de todo cidadão, já que, durante a brincadeira, a realidade e o faz de conta intercalam-se. 
Segundo Luckesi (1998) 
 
A atividade lúdica é aquela que dá plenitude e, por isso, prazer ao ser humano, 
seja como exercício, seja como jogo simbólico, seja como jogo de regras. Os 
jogos apresentam múltiplas possibilidades de interação consigo mesmo e com 
os outros. (LUCKESI, 1998, p. 29)  
 
Piaget (1978) também menciona o lúdico como essencial no desenvolvimento das 
crianças. Para ele, as manifestações lúdicas estão relacionadas ao desenvolvimento da 
inteligência, ou seja, aos estágios do desenvolvimento cognitivo. Vygotsky (2007) ao abordar 
o brincar, refere-se especificamente ao brinquedo de faz-de-conta, tanto em sua dimensão 
individual quanto grupal. 
O lúdico não deve ser tratado somente como diversão, mas também como 




utilização do lúdico na aprendizagem não é recente: a busca por atividades e recursos para 
tornar as aulas mais atrativas e para obter melhores resultados na aprendizagem vem de 
longo tempo (CARLOS, 2010). 
A criança, ao se envolver com os jogos e brincadeiras, coloca como ação 
fundamental seu sentimento e sua emoção. Pode-se dizer que a atividade lúdica funciona 
como um elo integrador entre os aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais. Portanto, a 
partir do brincar, desenvolve-se a facilidade para a aprendizagem, o desenvolvimento social, 
cultural e pessoal e contribui para uma vida saudável, física e mental (HORÁCIO, 2015). 
Segundo Falkembach (2007, p. 1), “em um jogo a carga informativa pode ser 
significantemente maior, os apelos sensoriais podem ser multiplicados e isso faz com que a 
atenção e o interesse do aluno sejam mantidos, promovendo a retenção da informação e 
facilitando a aprendizagem.” 
Campioni e Paini (2016) realizaram um estudo que tinha por objetivo perceber o 
papel que a ludicidade tem nas relações de socialização e de interação durante o processo 
de aprendizagem. Ao apresentar esse estudo, as autoras mencionam que o ato de brincar 
faz parte da história e destacam as contribuições de Santos (2011) sobre o brincar em 
quatro diferentes aspectos: o filosófico, o psicológico, o pedagógico e o criativo. Para o 
primeiro aspecto, o brincar é opor à razão. No aspecto psicológico, o brincar está presente 
em todas as situações as quais a criança apropria-se de costumes, leis, regras e hábitos. Já 
para o aspecto pedagógico, o brincar é uma excelente ferramenta para o aprendizado na 
formação da personalidade. E, por último, no aspecto criativo, o ato de brincar está focado 
na busca do “eu”, revelando a criatividade, a imaginação e o desenvolvimento potencial do 
sujeito. 
Viola e Bezerra (2018) realizaram um levantamento bibliográfico na base de dados 
da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal (CAPES) com o objetivo de buscar e analisar 
artigos sobre a utilização dos jogos durante as aulas como estratégia de ensino e 
aprendizagem. A proposta era compreender a importância da utilização desses como meio 
de melhoria e de motivação no desenvolvimento cognitivo dos alunos do Ensino 
Fundamental. Segundo os autores, foram poucos os artigos que falaram sobre a 
importância dos jogos no desenvolvimento das aulas do nível de ensino supracitado. Por 
meio da pesquisa foi possível constatar, inicialmente, que os jogos auxiliam em sala de aula, 




Peixoto (2018) também desenvolveu um trabalho sobre a contribuição dos jogos 
didáticos para a educação em uma perspectiva inclusiva. Esse trabalho objetivou aprofundar 
os estudos sobre os jogos didáticos pedagógicos, sobre as maneiras e sobre as 
possibilidades de aplicações em sala de aula, utilizando estratégias interdisciplinares de 
ensino, que permitissem, de forma lúdica e interativa, aprendizagens significativas. Segundo 
os resultados, o projeto desenvolvido demonstrou que os jogos contextualizam o 
conhecimento às crianças e faz com que ocorra o processo de inclusão. Além disso, segundo 
a autora, por meio dos jogos, é possível obter informações significativas sobre interações 
sociais, aprendizagem, trabalho interdisciplinar e registro pedagógico. 
Já o trabalho de Souza, Cunha e Andrade (2019) procurou investigar a importância 
de jogos e brincadeiras na Educação Inclusiva, bem como no desenvolvimento do aluno com 
dificuldades de aprendizagem. O objetivo do estudo era refletir sobre a importância dos 
jogos na educação inclusiva e sobre sua utilização como ferramenta pedagógica na 
adaptação da metodologia de ensino para ajudar a estimulá-los. Para isso, as autoras 
demonstraram a importância da ludicidade como método no processo de aprendizagem, 
utilizando, para isso, as teorias sobre a evolução da criança segundo Vygotsky. No mesmo 
trabalho, as autoras apresentam algumas propostas de jogos e de brincadeiras, ficando 
claro que jogos em grupos facilitam o aprendizado das crianças. Portanto, de acordo com 
todos os estudos apresentados, sem dúvida, os jogos contribuem para o aprendizado em 
diferentes níveis de ensino da Educação Básica.  
Neste contexto, o presente trabalho tem por objetivo apresentar e discutir as ações 
do projeto de extensão "Jogos Mentais: aprendendo e desafiando a mente", desenvolvido 
por um grupo de estudantes e professores da Universidade Federal dos Vales do 
Jequitinhonha e Mucuri. A intervenção didático-pedagógica apresentada neste relato foi 
realizada com estudantes da Educação Básica de escolas públicas no município de 
Diamantina e região, em Minas Gerais. Nessa intervenção, foram utilizados jogos 




O presente relato tem como cenário a experiência do projeto realizada nos anos de 




Escolas Estaduais Professora Isabel Motta, Júlia Kubitschek e Professor Leopoldo Miranda e 
da Escola Municipal Belita Tameirão, localizadas na cidade de Diamantina, e da Escola 
Estadual João Hermenegildo Caldeira, localizada no município de Datas, ambos os 
municípios do Vale do Jequitinhonha, em Minas Gerais. 
O projeto Jogos Mentais teve sua origem em uma parceria criada na interação com 
a Universidade Aberta Integrada (UAITEC), polo de Diamantina, no ano de 2015. A Rede 
UAITEC é uma política pública da Secretaria de Estado de Desenvolvimento Econômico que 
estabelece parcerias junto a entes públicos, privados e terceiro setor, incentivando e 
fomentando a cultura inovadora, tecnológica e empreendedora nos municípios (UAITEC 
2020). Atualmente, o Projeto Jogos Mentais é um dos projetos integrantes do Parque da 
Ciência de Diamantina que visa incentivar o ensino das ciências na região em que a 
universidade está inserida por meio de experiências didáticas, jogos interativos, exposições 
temáticas, oficinas instrutivas, dentre outras atividades, integrando assim o ensino, a 
pesquisa e extensão. 
O desenvolvimento do projeto se dividiu em dois passos bem definidos: o primeiro 
passo foi a realização de reuniões com a equipe gestora de cada escola, sendo organizados 
os dias para visitas às mesmas, de modo a causar o menor impacto na rotina escolar. O 
segundo passo foi a organização dos jogos que seriam levados às instituições. Assim, foram 
definidos os seguintes jogos: Quebra-cabeça ou Puzzle, Xadrez e Dama, Cubo Mágico e 
filmes curtos utilizando Óculos de Realidade Virtual. Uma descrição sucinta de cada jogo é 
feita a seguir. 
 
2.1 QUEBRA-CABEÇAS OU PUZZLE 
 
O Puzzle originou-se em 1760 quando fabricantes de mapas colaram peças de 
madeiras e depois cortaram-nos em pedaços pequenos. Nessa mesma década, a empresa 
“Springbok Editions”, administrada por Katie e Robert, iniciaram reproduções de alta 
qualidade desses quebra-cabeças. A partir daí, esses jogos logo se tornaram um sucesso 
educacional nos Estados Unidos e na Europa (QC BRASIL, 2015).  
Há diferentes tipos de Puzzle. Um tipo mais comum é o Puzzle de metais e que tem 
por objetivo a separação das peças. Ao jogar, deve-se pegar o quebra-cabeça pelos dois 




inteiro e procurando por aberturas. Na Figura 1, são mostrados os diversos tipos de quebra-
cabeça metálicos presentes no projeto, enquanto, na Figura 2, ilustra-se, passo a passo, a 
solução de um desses quebra-cabeças. 
 
Figura 1 - Foto dos diversos Puzzle (quebra-cabeça metálicos) utilizados durante o projeto. 
 
Fonte: Acervo do projeto (2020).  
 
Figura 2 - Solução de um dos quebra-cabeças. (A) posicione uma das peças como pivô e gire a outra (B) continue 
girando até atingir a posição ilustrada em (C) onde as aberturas das duas peças coincidem simetricamente, (D) 
afaste as peças como indicado até a posição (E) para recolocar realize os passos de trás para frente 
 
Fonte: Os autores (2020). 
 
Como há diferentes tipos, formatos, a maneira que o quebra-cabeça será resolvido, 
é diferente e dependerá do tipo escolhido e da personalidade da pessoa que está jogando. 
Assim, a pessoa que tentar resolvê-lo deverá analisar toda a peça e tentar diversas formas 






2.2 O XADREZ 
 
O xadrez é um antigo jogo de estratégia disputado entre duas pessoas sobre um 
tabuleiro. Ele é derivado de um jogo indiano do século VI denominado Chaturanga que, em 
tradução livre, significa “jogo dos quatro membros”, “antigo jogo hindu geralmente 
considerado o antepassado de nosso jogo de xadrez moderno” (HORTON, 1973, p. 59). A 
expressão “os quatro membros” significa as quatro divisões do exército indiano: os 
elefantes, os cavalos, os carros e os soldados a pé (ROCHA, 2009). 
Atualmente, o jogo mantém o tabuleiro de sessenta e quatro casas dividido em oito 
fileiras com oito casas cada uma. Dessas, trinta e duas são brancas e trinta e duas negras. 
Ao jogar, o tabuleiro é posicionado de modo que haja uma casa branca ao lado direito de 
cada jogador. 
As peças são trinta e duas ao total, dezesseis brancas e dezesseis negras que 
consistem em: o Rei, a Dama, o Cavalo, a Torre, o Bispo e os Peões. Cada peça tem um 
movimento específico e se move segundo as convenções do jogo. Na Figura 3, observam-se, 
respectivamente, os movimentos permitidos do Rei, Rainha, Torre e Bispo, enquanto, na 
Figura 4, são observados, respectivamente, os movimentos permitidos para o Cavalo, os 
Peões, além da montagem completa de um tabuleiro de Xadrez e de um tabuleiro de 
Damas. 
 
Figura 3 – Ilustração dos movimentos permitidos do Rei, Rainha, Torre e Bispo no xadrez. 
 







Figura 4 – Ilustração do movimento permitido do Cavalo, dos Peões, além da montagem completa de um tabuleiro 
de Xadrez e de um tabuleiro de Damas. 
 
Fonte: Adaptado de Xadrez Total (Oliveira, 2020) e Touched by Dreams, (Dama, 2018) 
 
O cavalo é a única peça que pode, ao se deslocar, pular qualquer outra peça. O 
peão é a única peça que não pode retroceder nas casas de forma alguma e, quando o peão 
atinge a última casa do adversário, esse pode ser promovido a qualquer outra peça, exceto 
para Rei. 
As peças, com exceção do peão, capturam, de acordo com seu próprio movimento, 
qualquer peça inimiga que esteja no caminho. O peão captura as peças pela diagonal 
avançando assim uma casa no mesmo sentido. A peça capturada deve ser retirada do 
tabuleiro e a que a captura ocupa seu lugar. Tal jogada não é obrigatória. Nesse jogo é 
permitido qualquer jogada, desde que essa seja regular. 
O objetivo nas jogadas é levar o rei adversário a uma posição que se chama “Xeque-
Mate”. Essa ocorre quando o rei está ameaçado de uma ou mais peças do adversário e não 
pode evitar o ataque. Quando o rei está ameaçado, mas tem como escapar, esta posição é 
chamada de “Xeque”. O jogador que colocou o rei adversário em “Xeque-Mate” ou apenas 
“Mate” ganha a partida. Existem situações em que a partida termina empatada: por comum 
acordo dos competidores, pelo afogamento do rei, ou seja, o rei não tem casas para ir sem 
ser ameaçado; por Xeque perpétuo, isto é, o rei ficará continuamente em Xeque sem entrar 
na condição de Xeque-Mate; pela tripla repetição de lances; pela regra dos cinquenta lances 







O jogo de damas chegou ao Brasil no ano de 1806 pelas mãos da Corte Real. Eles, 
mais precisamente Dom João VI, trouxeram também ao país o primeiro livro sobre o jogo de 
damas. Foi escrito por Juan Canalejas e se intitula “Libro del Juego de las damas”, publicado 
em Barcelona, na Espanha, em 1650 e, atualmente, pode ser encontrado na Biblioteca 
Nacional do Rio de Janeiro (TOPDAM, 2020). 
O jogo é disputado em um tabuleiro com sessenta e quatro casas, similares às do 
xadrez. Ao jogar, este deve ser posicionado de modo que a grande diagonal, a maior linha 
formada diagonalmente pelas casas escuras, se encontre do lado esquerdo de cada jogador, 
conforme ilustrado na Figura 4. 
Quanto às peças, elas se movimentam na diagonal vizinha sempre avançando. A 
captura ocorre saltando uma peça adversária que esteja entre uma diagonal vizinha e um 
espaço. A dama ocorre após uma peça chegar à última linha do tabuleiro e, para identificá-
la, é colocada outra peça de mesma cor sobre ela. 
A dama pode se movimentar em diagonal, para frente ou para trás, para qualquer 
casa livre, desde que o caminho esteja desimpedido. O jogador que estiver com as peças 
brancas inicia a partida dando o primeiro lance. A seguir, os jogadores alternam as jogadas. 
 
2.4 CUBO MÁGICO 
 
O cubo de Rubik, ou cubo mágico, foi inventado pelo professor húngaro Ernö Rubik, 
em 19 de maio de 1974. O brinquedo foi criado com o objetivo de auxiliar o professor nos 
ensinamentos de geometria espacial, ilustrando o conceito de terceira dimensão. O primeiro 
protótipo do cubo era feito de madeira e cada lado foi pintado à mão pelo próprio criador. 
Inicialmente, ele tentou encaixar cada uma das peças do cubo com o auxílio de elásticos, 
não conseguindo sucesso. O brinquedo só conseguiu ser montado quando cada uma de 
suas partes foi esculpida individualmente, de maneira que cada peça fosse encaixada 
permitindo girar qualquer face do cubo de modo independente e sem deformar a estrutura 
espacial do protótipo (BARBOSA, 2018; SANTOS; SILVA, 2016). 
A ideia do brinquedo é embaralhar e desembaralhar as cores e, posteriormente, 
montar as faces com as mesmas cores. O cubo se caracteriza como um desafio, pois, até seu 
próprio criador apresentou dificuldades para resolvê-lo, demorando cerca de um mês para 




43.252.003.274.489.856.00 (mais de 43 quintilhões) formas possíveis de combinações. O 
brinquedo virou uma febre mundial e, em meados dos anos 80, estima-se que 20% da 
população mundial tenha tido contato com o brinquedo (CERPE, 2014). 
Durante seus quase 50 anos de existência, o quebra-cabeça tridimensional ganhou 
diversos novos tamanhos, formas e tipos. Para atiçar cada vez mais a curiosidade e a 
engenhosidade do público, inicialmente surgiram variações do cubo tradicional (3x3x3), 
como, por exemplo, versões 2x2x2, 4x4x4 e 5x5x5 ou até maiores. O cubo foi ganhando 
outras formas geométricas, como a pirâmide, o tetraedro e até dodecaedros. Foram criados 
também cubos de formas irregulares e outros que trocavam as cores por personagens de 
desenhos animados, estimulando cada vez mais a curiosidade e o interesse do público 
infantil (GRIMM, 2016). 
Para resolução do cubo, é necessário conhecer os movimentos e também realizar 
rotações estratégicas das faces. A resolução do cubo exige uma habilidade tão grande que 
existem até campeonatos internacionais para solucioná-lo. Um garoto estadunidense de 
14 anos conseguiu, em 2015, ordenar o cubo em apenas 4,904 segundos. Cada ano os 
competidores adquirem tempos menores para solução (BARBOSA, 2018). Dessa forma, o 
cubo mágico é uma criação interessante e muito engenhosa, sendo útil para o lazer e como 
ferramenta de ensino. 
 
2.5 REALIDADE VIRTUAL 
 
Realidade virtual ou virtual reality é uma tecnologia que, por meio de uma interface 
computacional avançada, permite-se uma simulação em tempo real e interações, por meio 
de canais multissensoriais (BURDEA; COIFFET, 1994). 
É muito difícil definir exatamente quando a realidade virtual foi inventada. Um 
registro da sua criação foi em 1963, nos Estados Unidos, quando Ivan Sutherland 
desenvolveu uma aplicação chamada Sketchpad, que tornou possível o trabalho com figuras 
de três dimensões no monitor de um computador em tempo real (SUTHERLAND, 1963). 
Existe a realidade virtual não imersiva, que é implementada em modo janela e 
existe a realidade virtual imersiva, sendo esta última implementada por meio de capacete 
ou salas de multiprojeção e em outros dispositivos multissensoriais. Assim, é possível dizer 




aplicação, preservando assim seu senso de presença no mundo real, enquanto a imersiva, 
por sua vez, transporta o usuário totalmente para o domínio da aplicação (KIRNER; KIRNER, 
2011). 
A oficina realizada pelo presente projeto utiliza um conjunto com óculos em que se 
pode encaixar um celular com um vídeo pré-determinado. Primeiramente, é necessária a 
escolha de um aplicativo ou vídeo de realidade virtual com compatibilidade para celular. 
Após a escolha, é realizado o download. De posse de um celular com o aplicativo e dos 
óculos de realidade virtual, é necessário inicializar o aplicativo e encaixar o celular no 
compartimento dos óculos. Com o celular encaixado no compartimento, é possível que se 
posicione os óculos corretamente, proporcionando assim uma experiência de realidade 
virtual. A Figura 5 ilustra os passos iniciais para a utilização da Realidade Virtual em uma 
intervenção.  
 
Figura 5 - Procedimentos para utilização de um óculos de Realidade Virtual que utiliza vídeos de um celular.  
 
Fonte: Tech Online 24 (OEM-3D 2020) 
 
3 RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 
O projeto "Jogos Mentais: aprendendo e desafiando a mente" objetiva desenvolver 
atividades lúdicas com estudantes da Educação Básica de escolas públicas, público que, 
geralmente, tem contato limitado ou inexistente com esse tipo de atividade. Na presente 
seção, é feito o relato do que foi experimentado pela equipe na interação com o público alvo 
atendido, sendo apresentado o relato dos responsáveis pela aplicação das atividades das 




registros fotográficos da Figura 6, enquanto, na Figura 7, são mostrados alguns registros das 
intervenções. 
 
Figura 6 - Registros fotográficos durante as intervenções realizadas pelo Projeto Jogos Mentais com: a) jogos de 
Xadrez, Damas e Cubo mágico; b) diferentes jogos, como destaque para os do tipo Puzzle e quebra-cabeças,; c) 
jogos de quebra-cabeça e Puzzle e; d) os óculos de realidade virtual. 
 
Fonte: Acervo do projeto (2019) 
  
Figura 7 - a) Intervenção na praça pública do bairro Cidade Nova em Diamantina. b) Campeonato de Xadrez 
realizado no Colégio Polivalente em parceria com o projeto Mentes Brilhantes da Prefeitura; c) atuação do projeto 
representando o Parque da Ciência durante a Semana Nacional de Ciência e Tecnologia na cidade de Diamantina; 
d) Exposição do projeto no Largo Dom João na cidade de Diamantina com visitação espontânea durante feira 
cultural. 
 





Os jogos podem ser utilizados como estratégia metodológica em crianças que 
apresentam dificuldades para assimilar conteúdos, uma vez que proporcionam a 
aprendizagem por meio de atividades práticas em que a criança cria, reflete e analisa, 
criando diferentes possibilidades. Geralmente, as crianças estão habituadas com o método 
tradicional de ensino e, quando se propõe algo diferente desse método, em ampla maioria, 
tem-se melhor aceitação e é evidente o entusiasmo por parte dos estudantes. A proposta é 
buscar a participação ativa deles, propondo situações e desafios para que assim fiquem 
mais engajados e curiosos. O diferente atrai, além de despertar o interesse e curiosidade 
não apenas nas crianças, como também nos adultos. Além disso, durante as visitas, os 
professores sempre relatavam com entusiasmo a diferença de comportamentos das 
crianças, que queriam interagir e se comunicar, e o quanto elas estavam dispostas a realizar 
as atividades, especialmente se as atividades forem comparadas com as atividades 
desenvolvidas em sala de aula. 
Santos (2010) concluiu que a ludicidade é uma maneira eficaz de tornar a criança 
um sujeito com percepção crítica e reflexiva, servindo como oportunidade para melhorar 
seu desenvolvimento social e cultural, por meio da aquisição de valores e conhecimentos. O 
emprego do lúdico está diretamente relacionado com melhoras nos aspectos intelectuais, 
interpessoais, emocionais e físicos. Também proporciona integração, criatividade e 
liberdade, sendo fator de influência para que a criança aprenda a cooperar, conquistar seu 
espaço e valorizar as relações. 
 Ao realizar as intervenções com os jogos, foram observados dois casos principais: 
no primeiro, as crianças que não conseguiam concluir a tarefa e solicitavam que 
executássemos o jogo primeiro para que, após observar e analisar, reproduzissem as 
instruções. Já no segundo caso, outras crianças se arriscavam por tentativa e erro até chegar 
ao acerto. Como o presente estudo tem por objetivo demonstrar como o lúdico contribui no 
aproveitamento escolar dos estudantes, na sequência serão apresentadas as principais 
observações dos aplicadores após a realização das oficinas.  
 Quanto à utilização do quebra-cabeça, verifica-se que é possível fazer a diferença 
na aprendizagem, oferecendo um conhecimento lúdico e prazeroso para o participante, 
além de contribuir para o desenvolvimento de funções cognitivas das crianças. Por meio 




perícia), paciência, raciocínio lógico e atenção, habilidades necessárias ao longo da vida 
escolar (ALVES; BIANCHIN, 2010). 
A respeito da utilização dos jogos de tabuleiros, percebe-se que são relevantes no 
contexto educacional devido às suas contribuições para o desenvolvimento cognitivo, social 
e emocional dos alunos. Esses apresentam resultados satisfatórios no desenvolvimento da 
atenção, do senso crítico e reflexivo dos jogadores, melhorando a capacidade de 
concentração, e, ao mesmo tempo, proporcionando prazer (PRADO, 2018). 
Tanto o xadrez, quanto a dama são excelentes estimulantes para o cérebro uma 
vez que são jogos essencialmente mentais e tendem aperfeiçoar certas faculdades 
cognitivas, em detrimento do esforço físico. Essas se desenvolvem durante o jogo 
permitindo a construção de diversos conceitos de maneira informal, contribuindo assim 
para o processo de aprendizagem, além de proporcionar experiências positivas para os 
jogadores. Logo, esses jogos são vistos como ótimas ferramentas para trabalhar nos 
indivíduos a concentração, a memória, a precisão, a imaginação, a disciplina e o 
entendimento sobre leis e regras, contribuindo para a formação de seres criativos com ágeis 
espíritos investigativos. Isso porque eles são instruídos a observar e concentrar-se nas 
partidas, imaginar e prever ações, avaliar os resultados das jogadas e se guiar pela lógica em 
vez do impulso, pensar primeiro antes de jogar, ações que, com o tempo, também 
desenvolvem a paciência e a atenção. 
Nas oficinas de xadrez e damas, observou-se maior eficiência quando os alunos 
detinham um conhecimento prévio desses jogos. Já os estudantes que não apresentavam 
conhecimento algum sobre a dinâmica deles, se mostravam menos interessados e, quando 
o faziam, tinham dificuldades em compreender o raciocínio envolvido, indicando que a 
aplicação do Xadrez requer um acompanhamento mais longo do que em uma oficina. 
Percebe-se que tanto o jogo de xadrez quanto o de damas, quando praticados nas 
escolas, auxiliam o desenvolvimento de muitas capacidades dos alunos como nos processos 
de entendimento dos códigos linguístico, matemático, artísticos, geográficos e os históricos 
(PANTOJA, 2012). 
Outro jogo utilizado foi o cubo mágico. Para as mostras, o projeto possuía dois 
tipos de Rubik: um em formato cúbico com 3x3x3 e um em formato de pirâmide. Durante a 
exposição, o cubo chamou a atenção do público das mais variadas faixas etárias, criando 




impressionadas, principalmente, pelas cores chamativas, enquanto as que já conheciam 
ficavam impressionados com o formato de pirâmide pelo fato de apresentar formato 
diferente. O interesse dos visitantes começava, inicialmente, por meio do toque da peça, 
depois embaralhavam-no, mostrando a intenção de resolvê-lo. 
Dessa forma, o cubo pode ser utilizado como uma alternativa para despertar o 
interesse dos estudantes e transformar as aulas em momentos lúdicos e dinâmicos. 
Durante a manipulação do jogo, graças à repetição de movimentos e às tentativas de 
resolução, é possível que o aprendiz crie habilidades de geometria espacial, de 
planejamento e desenvolvimento de estratégias, desenvolva a percepção, o raciocínio lógico 
e a memória, e também as habilidades motoras e mentais. Por se tratar de uma atividade 
desafiadora, o cubo mágico está diretamente relacionado com o aumento da atividade 
cognitiva, foco, lógica, tomada de decisões e perspicácia. O uso do cubo durante as aulas 
pode causar reflexão sobre conceitos matemáticos, para a resolução de problemas, 
sequenciamento, área, volume, perímetro e em questões que envolvam a geometria 
(SENEM, 2017). 
Por último, é importante destacar as percepções com relação à realidade virtual. A 
simples presença dos óculos atraía a atenção dos estudantes e dos professores de forma 
muito intensa, pois, muitos deles ainda não conheciam a tecnologia de vídeos em três 
dimensões. Durante as visitas nas escolas, foi possível perceber que a utilização desse 
recurso possibilita melhor entendimento de alguns fenômenos que acontecem na natureza.  
Após uma explicação detalhada sobre o fenômeno de paralaxe, é possível utilizar 
os óculos de realidade virtual para que os alunos presentes na visita possam ter um 
exemplo tangível de como funciona o fenômeno utilizado por cientistas para medir a 
distância entre planetas, estrelas e a Terra. Levando em consideração esses aspectos, é 
possível perceber que a realidade virtual é uma grande aliada do aprendizado, facilitando o 
entendimento de alguns fenômenos, tornando possível uma explicação realista e trazendo 
uma exemplificação facilitada. 
Considerando a realização das oficinas, é possível afirmar que a utilização dos jogos 
pode contribuir para o ensino de ciências já que, quando esse ensino é realizado mediante a 
apresentação de conceitos, leis e fórmulas, distancia-se do mundo vivido pelos alunos e 




lúdica, quando elaborada e aplicada de forma criteriosa, é capaz de tornar esse ensino 
efetivo.  
A aprendizagem de ciências faz com que o estudante desenvolva algumas 
habilidades por meio de quatro demandas fundamentais: “saber o quê”, “saber como”, 
“saber por que”, e “saber quando e onde aplicar o conhecimento” (MAIA; JUSTI, 2008). 
Segundo os autores, a aprendizagem em ciências mobiliza diferentes tipos de 
conhecimento:  
 
o declarativo (saber o quê – em que os estudantes devem conhecer e raciocinar 
com base em fatos científicos básicos, conceitos e princípios); conhecimento 
procedimental (saber como – em que os estudantes devem saber aplicar os 
princípios, fatos e conceitos no processo de “fazer ciência”); conhecimento 
esquemático (saber por que – em que os estudantes devem saber explicar e 
predizer fenômenos, entendendo como e por que alegações científicas são 
validadas, explicando e raciocinando com modelos), e conhecimento estratégico 
(saber quando e onde aplicar – em que os estudantes devem aplicar seu 
conhecimento em novas situações e problemas) (MAIA; JUSTI, 2008, p.432). 
 
 Assim, ao utilizar atividades lúdicas, como os jogos aqui apresentados, os 
estudantes acabam desenvolvendo habilidades que favorecerão o seu aprendizado em 
ciências (SILVEIRA, 2009). Ao brincar com o quebra-cabeças, por exemplo, o estudante 
desenvolve o raciocínio lógico, importante no conhecimento declarativo. Ao se envolver com 
um desafio do cubo mágico, o estudante desenvolverá habilidades essenciais para o 
conhecimento procedimental. Utilizando a realidade virtual, o estudante desenvolve 
habilidades para o conhecimento esquemático. Já o conhecimento estratégico, tem suas 
habilidades desenvolvidas quando o estudante joga damas ou xadrez. 
Segundo Knechtel e Brancalhão (2008) durante a aplicação e execução dos jogos 
em sala de aula, verifica-se que esses recursos ajudam a criar um clima de entusiasmo sobre 
os conteúdos abordados de forma motivadora e integradora. Ao aliar os aspectos lúdicos 
com os cognitivos, os autores demonstraram a importância dos jogos como ferramenta 
metodológica para a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, em especial, do 
ensino de ciências. Tais efeitos favorecem a motivação interna, o raciocínio, a argumentação, 






4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
No processo de aprendizagem dos jogos, é fundamental que esses sejam 
desenvolvidos passo a passo, da teoria à prática, para que os alunos adquiram uma boa 
noção de suas regras e fundamentos. Ainda, ao ensinar, o professor deve levar em 
consideração se os alunos já possuem um conhecimento prévio ou não da lógica dos jogos 
para assim escolher a melhor maneira de conduzir suas aulas. Essa é uma oportunidade de 
despertar o senso de liderança elegendo os alunos que já conhecem o jogo como uma 
espécie de tutor da brincadeira. 
Uma limitação enfrentada era o fato de o tempo nas oficinas ser demasiado curto e 
as turmas grandes. Logo, foi inviável ensinar um grande número de crianças e acompanhar 
o seu desenvolvimento, uma vez que, para adquirir experiência, é necessária a prática 
constante desses jogos. 
 Pela realização das oficinas, percebe-se que os jogos mentais aplicados favorecem 
o desenvolvimento das seguintes habilidades e competências: precisão (ou perícia), 
paciência, raciocínio lógico e atenção, tomada de decisões, perspicácia, resiliência, 
persistência, agilidade, foco, criatividade, autonomia, integração psicomotora, senso de 
coletividade e trabalho em equipe, desenvolvimento mental, dentre outras. Todas essas 
habilidades e competências, sem dúvida, serão utilizadas pelos estudantes em diferentes 
momentos de suas vidas e facilitam o processo de aprendizagem escolar, sobretudo, na 
aprendizagem de ciências.  
Com relação a essa aprendizagem, as intervenções demonstram que os jogos 
podem proporcionar o desenvolvimento de habilidades importantes na compreensão do 
conhecimento científico. Por proporcionarem um envolvimento ativo dos estudantes e os 
colocarem diante de situações desafiadoras os jogos funcionam como uma importante 





ALVES, L.; BIANCHIN, M. A. O jogo como recurso de aprendizagem. Rev. Psicopedagogia, São 
Paulo, v. 27, n. 83, p. 282-287, 2010. Disponível em: 





BARBOSA, F. V. Cubo mágico de Rubik: teoria, prática e arte. 2018. 64 f. Dissertação 
(Mestrado profissional em Matemática) - Universidade de Brasília, Brasília, 2018. 
 
BURDEA, G.; COIFFET, P. Virtual Reality Technology. 2 ed. New York: John Wiley & Sons, 1994. 
 
CAMPIONI, E.; PAINI, L. D. A contribuição da ludicidade na educação inclusiva. In: Cadernos 
PDE: Os desafios da escola pública paranaense na perspectiva do professor PDE, Curitiba, v. 
1, n. 13, 2016. Disponível em: 
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pde/2016
/2016_artigo_edespecial_uem_elianacampioni.pdf. Acesso em: 15 julho. 2020. 
 
CARLOS, A. M. O lúdico como ferramenta pedagógica. 41f. Trabalho de conclusão de curso 
(Licenciatura em Pedagogia) - Faculdade de Educação, Universidade Federal do Rio Grande 
do Sul, Porto Alegre, 2010. Disponível em 
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/142876/000993420.pdf?sequence=1. 
Acesso em 07 abril 2021.  
 
CERPE, Renan. O segredo do cubo mágico. 1 ed. São Paulo: CYMK Quality, 2014. 
 
Dama. In: Touched by Dreams. Disponível em: 
https://touchedbydreams.wordpress.com/2018/01/20/dama/. Acesso em: 14 setembro 
2020. 
FALKEMBACH, G. A. M. O Lúdico e os Jogos Educacionais. Revista Mídias na Educação. 
CINTED, UFRGS, 2007. 
 
GRIMM, L. G. H. M. Cubo Mágico: propriedades e resoluções envolvendo Álgebra e teoria de 
grupos. 2016. 83 f. Dissertação (Mestrado Profissional em Matemática) - Instituto de 
Geociências e Ciências Exatas, Universidade Estadual Paulista Júlio de Mesquita Filho, Rio 
Claro, 2016. 
 
HORÁCIO, D. F. O lúdico no processo de desenvolvimento humano no ensino fundamental 
dos anos iniciais. 2015. Trabalho de conclusão de curso (Licenciatura em Pedagogia) - 
Faculdade de Ciências, Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2015. Disponível em: 
http://hdl.handle.net/11449/126675. Acesso em 23 setembro 2020. 
 
HORTON, B. J. Moderno dicionário de xadrez. Tradução de Flávio de Carvalho Junior. 3. ed. 
São Paulo: Ibrasa, 1973. 
 
KIRNER, C.; KIRNER, T. G. Evolução e tendências da Realidade Virtual e da Realidade 
Aumentada. In: RIBEIRO, M. W. S.; ZORZAL, E. R. (org.). Realidade Virtual e Aumentada: 
Aplicações e Tendências. Uberlândia: Editora SBC, 2011. cap. 1, p. 10-25. 
 
KNECHTEL, C. M.; BRANCALHÃO, R. M. C. Estratégias Lúdicas no Ensino de Ciências. In: 
PARANÁ. Secretaria de Estado da Educação. Superintendência de Educação. O professor PDE 




http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/2354-8.pdf. Acesso em 30 
março 2021. 
 
LUCKESI, C.C. Desenvolvimento dos Estados de Consciência e  Ludicidade. Cadernos de 
pesquisa, do núcleo de FACED/UFBA, v.2, n. 21, p. 19-30, 1988. 
 
MAIA, P. F. e JUSTI, R. Desenvolvimento de habilidades no ensino de Ciências e o processo de 
avaliação: análise da coerência. Ciência & Educação, Bauru, v. 14, n. 3, p. 431-50, 2008. 
Disponível em: https://www.scielo.br/pdf/ciedu/v14n3/a05v14n3.pdf . Acesso em 30 março 
2021.  
 
OEM- 3D VR Box 2nd Virtual Reality Glasses Cardboard Movie Game For Samsung IOS. In: 
TECHONLINE. Disponível em: http://techonline24.com/3d-vr-box-2nd-virtual-reality-glasses-
cardboard-movie-game-for-samsung-ios. Acesso em: 17 setembro 2020. 
 
OLIVEIRA, A. P. Aprenda a jogar xadrez. In: Xadrez total. São Paulo, 06 out. 2015. Disponível 
em: https://xadreztotal.com.br/aprenda-a-jogar-xadrez/. Acesso em: 14 setembro 2020. 
 
PANTOJA, O. C. Xadrez escolar: uma análise da prática pedagógica dos professores de 
Educação Física. Trabalho de conclusão de curso (Licenciatura em Educação Física) - 
Faculdade de Educação Física, Universidade de Brasília, Macapá, 2012. Disponível em: 
https://bdm.unb.br/bitstream/10483/4597/1/2012_OclemisdeSouzaPantoja.pdf. Acesso em 
06 abril 2021. 
 
PEIXOTO, J. C. G. Interdisciplinaridade, a partir de jogos didáticos em uma perspectiva 
inclusiva. Primeiro seminário regional de educação básica. Uberlândia, v. 4, n. 4, 2017. In: 
Olhares e trilhas, Cidade, v. 20, n. 1, jan./jun. 2018, p. 301-311. Disponível em: 
http://www.seer.ufu.br/index.php/olharesetrilhas/index. Acesso em: 14 julho. 2020. 
 
PIAGET, J. (1946). A Formação da Simbologia na Criança, Rio de Janeiro: Zahar, 31, 1978. 
 
PRADO, L. L. Jogos de tabuleiro modernos como ferramenta pedagógica: pandemic e o 
ensino de ciências. Revista Eletrônica Ludus Scientiae, Foz do Iguaçu, v. 02, n. 02, p. 26-38, 
jul./dez. 2018. Disponível em: https://revistas.unila.edu.br/relus/article/view/1485/1522. 
Acesso em: 08 abril 2021.  
 
QC BRASIL, História do quebra-cabeça. In: QC Brasil. Disponível em: 
https://www.qcbrasil.com.br/Paginas/19780/historia_do_quebra-cabeca. Acesso em: 23 
agosto 2020. 
 
ROCHA, W. R. JOGO E O XADREZ: Entre Teorias e a História. Dissertação (Mestrado) – 
Universidade Católica de Goiás, Departamento de História, Ciências Sociais e Relações 
Internacionais, 2009. 
 
SANTOS, S. C. A importância do lúdico no processo de ensino aprendizagem. 2010. 50 f. 
Monografia ( Especialização em Gestão Educacional). Curso de Pós-Graduação à distância, 





SANTOS, B. L. R.; SILVA, E. G. F. Metodologia lúdica para desenvolvimento de habilidades 
com o cubo de Rubik. In: XII Encontro Nacional de Educação Matemática. Disponível em: 
http://www.sbem.com.br/enem2016/anais/pdf/5945_3751_ID.pdf. Acesso em: 24 agosto 
2020. 
 
SENEM, D. O cubo mágico e o aprendizado da física. 2017. 66 f. Trabalho de Conclusão de 
Curso (Graduação em Física) - Departamento de Física, Universidade Estadual do Centro-
Oeste, Guarapuava, 2017. 
 
SILVEIRA, A. F., ATAÍDE, A. R. P. e FREIRE, M. L. F. Atividades lúdicas no ensino de ciências: 
uma adaptação metodológica através do teatro para comunicar a ciência a todos. Educar, 
Curitiba, n. 34, p. 251-262, 2009. Editora UFPR. Disponível em: 
https://www.scielo.br/pdf/er/n34/16.pdf. Acesso em 08 abril 2021. 
 
SOUZA, A. A. ; CUNHA, K. M. M. B.; ANDRADE, M. G. O lúdico na educação inclusiva: O 
processo de aprendizagem a partir de jogos e brincadeiras. Goiânia, v. 1, n. 28, p. 125-137, 
jan./jun. 2019.  
 
SUTHERLAND, I. E. Sketchpad: A Man-Machine Graphical Communication System. 1963. Tese 
(Doutorado em Filosofia) - Massachusetts Institute of Technology, United Kingdom, 2003. 
 
TOPDAM. Confederação Brasileira dos Jogos de Damas. Disponível em: 
http://www.topdam.com.br/realese/historiabrasileira/. Acesso em: 20 agosto. 2020. 
UAITEC – Governo do Estado de Minas Gerais. Disponível em: 
http://www.uaitec.mg.gov.br/inicio/uaitec. Acesso em: 01 setembro 2020. 
 
VYGOTSKY,   L.S.   A   formação   social   da   mente:   o   desenvolvimento   dos   processos 
psicológicos  superiores.  Organizadores Michel  Coel et  al.  7.ed.  São  Paulo:  Martins  
Fontes. Tradução José Cipolla Neto, Luis Silveira Menna Barreto e Solange Castro Afeche, 
2007.  
 
VIOLA, J. C.; BEZERRA, T. A. R. O brincar como estratégia de motivação na aprendizagem e no 
desenvolvimento dos alunos do ensino fundamental. Revista educação e linguagens. Campo 
Mourão, v. 7, n. 13, p. 169-179, jul./dez. 2018. Disponível em: 
http://www.fecilcam.br/revista/index.php/educacaoelinguagens/articleviewFile/1799/1148. 
Acesso em: 14 julho 2020. 
 
 
CONTRIBUIÇÃO DOS AUTORES 
 
E. de P. é um dos coordenadores do projeto e organizou as atividades junto às 
instituições que recebiam as oficinas. No artigo, contribui com a organização das seções de 
introdução, metodologia, análise dos resultados e considerações finais. O da S. é um dos 




artigo, contribui com a organização das seções de introdução, metodologia, análise dos 
resultados e considerações finais. A. R. desenvolveu as oficinas de xadrez e dama e no artigo 
contribui com a organização das seções de introdução, da metodologia e a discussão sobre 
esses jogos. F. S. desenvolveu as oficinas de realidade virtual e no artigo contribui com a 
organização das seções de introdução, da metodologia e a discussão sobre as ações de 
realidade virtual nas instituições. J. P. desenvolveu as oficinas de cubo mágico e no artigo 
contribui com a organização das seções de introdução, da metodologia e a discussão sobre 
esse jogo. P. de P. desenvolveu as oficinas de Quebra Cabeça e Puzzle e no artigo contribui 




À Pró-Reitoria de Extensão e Cultura da UFVJM (Proexc) pelo apoio. À 
Superintendência Regional de Ensino de Diamantina pela parceria. À direção, professores, 




Recebido em: 30/11/2020  Aceito em: 10/05/2021 
 
